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Judul   : APLIKASI TEKNIK WATERMAKING PADA IMAGE     
    BERUPA TEXT MENGGUNAKAN  METODE LEAST  
          SIGNIFICANT BIT 
Pembimbing I :  Basuki Rahmat S.si,M.T. 
Pembimbing II   : Intan Yuniar S.Kom,M.sc 




Dengan adanya sebuah aplikasi untuk penyisipan file Watermaking kedalam 
image, maka pengguna internet bisa dimudahkan untuk mempertahankan 
sebuah karya yang telah dibuatnya, lalu mengekstrak lagi file tersebut jika 
sewaktu waktu butuh bukti file tersebut telah kita sisipi file penanda agar 
karyanya tidak di akui oleh orang lain dan selalu menjaga originalitas dari 
sebuah karya itu sendiri. Tugas akhir ini bertujuan untuk memahami sistem, 
mengetahui keunggulan dan kelemahan dari sisi pengguna (user). Sistem  
ini di implementasikan menggunakan Least Significant Bit untuk 
Memproses watermaking pada citra (image), sistem harus dibangun sesuai 
dengan kebutuhan. 
Hasil yang dicapai pada tugas akhir ini yaitu membuat aplikasi image 
watermaking menggunakan metode Least Significant Bit dengan matlab 10b 
didukung dengan GUI untuk mempermudah interaksi aplikasi dengan 
(user).  
Dari hasil ujicoba yang dilakukan didapatkan proses Teks Watermaking 
terhadap image dan proses pengolahan gambar pada tugas akhir ini. 
 
 
Kata Kunci : Image, Citra , Watermaking, GUI, LSB, Least Significant Bit. 
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1.1. Latar Belakang 
Pada era sekarang ini internet sudah menjadi bagian yang tidak dapat di pisahkan 
dari sebagian besar manusia, sudah sangat banyak orang yang menggunakan internet 
dalam kesehariannya baik untuk bekerja, berjualan, bermain atau hanya sekedar 
mencari informasi saja. Bahkan kegiatan belajar mengajar pun menggunakan internet 
sebagai sumber reverensi maupun pembelajaran. Manfaat internet pun sangat banyak 
mulai dari Memperluas Wawasan dan Ilmu pengetahuan, Sebagai sumber tambahan 
Pelajaran Yang belum di mengerti di Sekolah, Dalam hal pergaulan, internet juga 
punya peranan yang sangat besar yaitu untuk memperlancar komunikasi. Selain banyak 
manfaatnya internet juga memiliki banyak sisi negatif salah satunya seperti yang di 
tulis oleh Fauzi Rahman 2011 dalam artikelnya sisi negatif internet antara lain seperti 
mudahnya melakukan hacking, cracking bahkan mengurangi sifat sosial pada 
masyarakat. 
karena banyaknya pengguna internet maka rentan sekali terjadinya kasus 
pengerusakan, pemalsuan atau pembobolan akun dan informasi – informasi pribadi 
setiap penggunanya, seperti beberapa contoh yang timbul di masyarakat khususnya di 
indonesia akhir akhir ini pembajakan music di segala jenis music & genre, pembajakan 
video baik berupa film, video clip maupun video skandal dll, pembajakan Foto bahkan 
hingga ke pemalsuan dan penyalahgunaan foto untuk kepingintan kejahatan, serta 
penipuan oleh online shop yang tidak jujur dll. ( Fauzi Rahman 2011 )  
Maka timbul pemikiran penulis untuk membuat aplikasi yang dapat membuat 
suatu file terdapat tanda tertentu yang membuktikan bahwa itu adalah benar milik kita  
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sehingga dalam kasus seperti ini kita membutuhkan adanya sebuah file yang telah 
disisipkan file lain yaitu sebagai penanda bahwa file tersebut adalah benar milik kita, 
dalam hal ini akan dibahas tentang penyisipan file Watermaking kedalam sebuah 
gambar (image). Dengan adanya sebuah aplikasi untuk penyisipan file Watermaking 
kedalam image, maka pengguna internet bisa dimudahkan untuk mempertahankan 
sebuah karya yang telah dibuatnya, lalu mengekstrak lagi file tersebut jika sewaktu 
waktu butuh bukti file tersebut telah kita sisipi file penanda agar karyanya tidak di akui 
oleh orang lain dan selalu menjaga originalitas dari sebuah karya itu sendiri. 
Teknik yang digunakan penulis untuk membuat aplikasi steganografi (penyisipan 
file) adalah Least Significant Bit (LSB) karena cukup mudah untuk melakuakan 
steganografi/Watermaking dan proses embedding dan ekstraksi dari metode ini juga 
relatif cepat. Sehingga kita dapat menambahkan suatu teks / identitas kita ke dalam 
gambar agar pada suatu saat di perlukan membuktian kita dapat membuka image 
tersebut dan akan terlihat identitas/teks yg telah kita tambahkan sebelumnya 
 
1.2. Perumusan Masalah 
Dari judul yang diambil oleh penulis dalam penulisan skripsi ini, maka dapat 
dirumuskan permasalahan yang ada diantaranya adalah : 
 
(a) Bagaimana merancang aplikasi penyisipan file teks watermaking pada image  
(b) Bagaimana merancang aplikasi menggunakan pendekatan metode Least 
Significant Bit (LSB)  
(c) Bagaimana merancang aplikasi untuk membaca gambar yang telah di sisipi 
file text watermaking 
(d) Bagaimana Merancang aplikasi pengolahan Citra digital Sederhana 
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1.3. Batasan Masalah 
Pada pembuatan aplikasi ini perlu didefinisikan beberapa batasan masalah 
mengenai sejauh mana pembuatan aplikasi ini akan dikerjakan. Beberapa batasan 
masalah tersebut antara lain : 
 
(a)  Aplikasi ini adalah hanya untuk menyisipkan File teks 
(b)  Mengedit file teks dan memproses kembali 
(c)  Membacanya file image yang telah di sisipi 
(d) File yang di sisipkan hanya berupa Text saja 
 
1.4. Tujuan 
Dalam hal ini tujuan penulis membuat skripsi ini mempunyai beberapa tujuan, 
perancangan sistem dalam proses pembuatan aplikasi ini adalah sebagai berikut : 
 
(a) Memberikan kemudahan Untuk Menyisipkan File Watermaking Berupa  Text 
kepada Citra Image 
(b) Membuat Aplikasi yang berguna Untuk Membaca File yang telah di sisipkan 
File Text 
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Manfaat yang dapat di peroleh dari penyusunan Proposal skripsi ini antara lain 
sebagai berikut : 
(a) Dapat lebih memiliki privasi dalam dunia maya yang rentan terhadap 
pembobolan akun pribadi 
(b) Dapat mempertahankan karyanya agar tidak bisa diakui oleh orang lain, dan 
sebagai penanda kapan gambar tersebut di abadikan. 
(c) Mengamankan informasi rahasia 
(d) Dapat mengantisipasi perkembangan teknologi yang smakin pesat dan 
semakin rentan terhadap kejahatan dunia maya atau pencurian sebuah karya 
gambar (image) yang berupa file. 
 
1.6. Metodologi Pembuatan Skripsi 
Dalam pembuatan skripsi terdapat beberapa metode penyusunan terbagi menjadi 
beberapa tahapan sebagai berikut : 
 
I. Studi Literatur 
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan dokumen, referensi buku, referensi dari 
internet, atau referensi – referensi lain yang diperlukan untuk merancang dan 
mengimplementasikan aplikasi 
 
II. Studi Observasi Observasi  
Merupakan aktivitas dimana penulis melakukan pengamatan dan analisa terhadap 
kondisi yang terjadi di lapangan serta kemudian memberikan solusinya untuk di jadikan 
masalah pada skripsi. 
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III. Analisa dan Perancangan Aplikasi  
Dari hasil studi literature dan studi observasi akan dibuat deskripsi umum sistem 
serta dilakukan analisa kebutuhan sistem apa saja yang di perlukan, selain itu juga 
dilakukan perancangan awal aplikasi yang akan dibuat, sehingga akan dihasilkan desain 
antar muka dan proses yang siap untuk diimplementasikan. 
 
IV. Pembuatan Aplikasi 
Pada tahap ini merupakan tahap yang paling banyak memerlukan waktu karena 
model dan perancangan aplikasi yang telah dibuat akan diimplementasikan dengan 
menggunakan perangkat PC, Laptop/ NetBook dan gadget yang terkoneksi dengan 
internet dan di masukan perintah nya pada aplikasi pendukung yang di gunakan dalam 
pembuatan skripsi ini 
 
V. Uji Coba dan Evaluasi Aplikasi 
Pada tahap ini aplikasi yang telah selesai dibuat akan dilakukan beberapa 
skenario mengujian agar dapat melihat kelayakan dan proses aplikasi berjalan lancar 
sesuai keinginan pemakai sistem. 
 
VI. Penyusunan Buku Skripsi 
Pada tahap ini merupakan tahap terakhir dari pengerjaan skripsi. Yaitu  Buku ini 
disusun sebagai laporan dari seluruh proses pengerjaan skripsi. Dari penyusunan buku 
ini diharapkan dapat memudahkan pembaca yang ingin menyempurnakan dan 
mengembangkan aplikasi lebih lanjut agar menjadi aplikasi yang lebih baik pada 
nantinya. 
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1.7. Sistmatika Penulisan 
Sistematika penulisan yang akan dibuat dalam skripsi ini disusun beberapa bab, 
yang dijelaskan sebagai berikut : 
 
BAB I PENDAHULUAN 
Bab ini berisi tentang deskripsi umum skripsi yang meliputi latar belakanng, 
perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat, serta metodologi dan 
sitematika pembahasan. 
 
BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
Bab ini berisi mengenai konsep dan teori pembelajaran yang menjadi landasan 
pembuatan skripsi antara lain : Sistem Informasi, Aplikasi teknologi informasi untuk 
mendukung manajemen informasi kesehatan. 
 
BAB III METODOLOGI PENELITIAN 
Bab ini berisi tentang analisa dari system yang akan dibuat dan perencanaan 
system yang meliputi antara lain : Deskripsi Umum dan Perancangan Sistem. 
 
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 
Bab ini berisi hasil implementasi dari perancangan yang telah dibuat sebelumnya 
yang meliputi: implementasi basis data, implementasi proses latar dan implementasi 
form-form antarmuka aplikasi. 
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BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
Bab ini berisi penjelasan lingkungan uji coba aplikasi, skenario uji coba, 
pelaksanaan uji coba dan evaluasi dari hasil uji coba yang telah dilakukan untuk 
kelayakan pemakaian aplikasi. 
 
DAFTAR PUSTAKA 
Pada bagian ini akan dipaparkan tentang sumber-sumber literatur yang digunakan 
oleh penulis dalam mendukung pembuatan skripsi dan laporan ini. 
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